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智能電話革命
恭喜！你是一家新興公司的新任執行董事，已經準備好大展拳腳， 
著眼點就是引領著世界潮流的「智能電話」！ 
現在你們要嘗試在數碼經濟裏面分一杯羹。 
為了把自己的公司擴展成全球最顯赫的企業， 
無論是為商品定價、加強生產效率、研發新科技、生產貨物、 
以至處理物流和銷售，都需要你運用一切從商的智慧。 
對了，別忘了留意競爭者的動向： 
他們跟你一樣也想擴充生意，而且你們是此消彼長的競爭對手！

在手機帝國，你的目標是創立最大最富有的智能電話公司。 
一局遊戲會遊玩五輪，每輪分為八個階段， 
在遊戲版圖的階段表有所紀錄，指引你們一步步營運自己的企業。

本遊戲的關鍵所在是規劃平板，用來訂立每輪的業務要怎樣運作。 
玩家可以把平板疊在別的平板上，下達不同的商業決定。 
明智規劃是業務蒸蒸日上的不二法門！

遊戲目標
你們的宗旨是賺最多錢，而這遊戲中金錢便是勝利分。 
 
有三種得分方法：

• 賣出貨物

• 雄霸世界上不同地點的市場——方法是在某地點比對手賣出更多貨物

• 註冊專利——方法是最快研發出科技

若少於5位玩家，在零售商所在地點設立辦公室也可得分（詳見第20頁）。
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10塊 平板 ——每位玩家2塊

每位玩家拿取一套2塊規劃平板。

這些平板代表每家公司的可用的行動， 
包括研究和開發部門、生產部門等。

玩家使用平板以取捨每輪要執行什麼行動， 
這個步驟稱為「規劃」。 
 

 
5張 玩家屏風 ——每位玩家1張

用來防止對手的「商業間諜」窺探你的內部情報。

每塊屏風寫上了該玩家的起始位置， 
還有乘數表幫助玩家計算得分。 
 
 

5塊 起始改良板塊 ——每位玩家1塊

改良板塊賦予玩家更多規劃的選擇， 
每塊的背面都印有顏色和公司名稱。 
遊戲開始時， 
每位玩家根據自己的公司拿取相應的起始改良板塊。

遊戲配件：玩家配件

5盒 整理盒 ——每位玩家1盒

整理盒方便玩家儲存自己的遊戲配件。 
裏面分隔開未生產的貨物、進度棋子、和辦公室棋子。 
還有一格稱為可用貨物區， 
存放所有已經生產但未賣出的貨物。

 
 
60顆 進度棋子 ——每位玩家12顆

進度棋子用來標示玩家達成某些目標的進度。 
玩家在特定位置放置進度棋子，直到累積了指定數量。

注意：進度棋子的供應並無限制。 
若你用光了，請自行找物件替代。

 
 
90顆 辦公室棋子——每位玩家18顆

辦公室棋子標示玩家已經達成的目標， 
取代遊戲版圖上玩家的進度棋子。

 
100顆 貨物棋子——每位玩家20顆

貨物棋子象徵裝滿貨櫃待售的智能電話。
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1塊 遊戲版圖
遊戲版圖顯示數碼行業的全球形勢分佈， 
玩家的行動會改變它，並即時在地圖反映。

2枚 遊戲輪及階段指示物
遊戲輪指示物和階段指示物表示當前在 
第幾輪和什麼階段。

1塊 計分版
用來記錄每家公司的業績。

6塊 專利板塊
整局遊戲中首先研發某個科技的玩家取得該科技的專利，
在遊戲結束時得分。

6塊 科技板塊
研發到某科技的玩家會獲得它的獎勵。 
每塊科技有兩面，為遊戲帶來更多變化。 
遊戲開始前，玩家們決定（或隨機決定） 
每個科技要用哪一面。

遊戲配件：共用配件

27塊 改良板塊
改良板塊用來升級玩家平板，或生產更多貨物。

 
20塊 貨物板塊
每塊貨物板塊每輪會生產1顆貨物。 
每輪若玩家沒有可用的的改良行動， 
便會自動獲得1塊貨物板塊。 
 
 
7塊 零售商板塊
少於5人遊戲才會使用零售商板塊， 
用來遮住遊戲版圖上某些地點， 
使得玩家之間更多競爭。 
根據地點有三種大小，零售商板塊也有三種。 
 
遊戲說明書
你正在閱讀的。
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史蒂夫是虛擬人工智能， 
可以在1-4人遊戲加入史蒂夫，作為你們的競爭者。

1顆 史蒂夫棋子
史蒂夫使用這棋子籌謀下一步。

1本 史蒂夫說明書
闡述史蒂夫怎樣行動。

1塊 史蒂夫平板
史蒂夫每輪用這平板計劃行動。 
順帶一提，它的平板比你們的好。

史蒂夫的配件

1

1

3

3

2

2
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遊戲設置1

8

9

2

7

6

5

4

3

把遊戲版圖放到桌子中央。

洗勻全部改良板塊，隨機翻開5塊， 
放到遊戲版圖上改良區。

把階段指示物放到階段表第一格。

餘下的疊好組成板塊庫， 
放到遊戲版圖旁。

把全部貨物板塊面朝下 
放到遊戲版圖旁。

把科技板塊放到對應的專利旁。 

若你們是首次遊玩， 

我們建議全部科技都使用正面。 

之後的遊戲便可隨機或自由選擇。

把專利板塊放到遊戲版圖上相應位置。

若少於5位玩家，便需要把一些零售商
板塊遮住指定地點（詳見第9頁）。

把計分版放到遊戲版圖旁。

把遊戲輪指示物放到1號位置。

7 / 24 背面 正面

階段表

遊戲輪紀錄表

改良區

定價區
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玩家設置
每位玩家選擇1種玩家顏色， 
拿取該顏色全部相應的配件： 

12顆 進度棋子 
18顆 辦公室棋子 
20顆 貨物棋子 

每位玩家拿取1盒整理盒， 
把棋子分別放進正確位置。

每位玩家拿取2塊平板，確保其中1塊以  朝上，另一塊則以  朝上。

每位玩家拿取自己顏色的屏風。

按照屏風上的指示，玩家必須：

1. 把自己1顆辦公室棋子放到自己起始地點辦公室位置最左那一格。
2. 把自己1顆貨物棋子，按屏風背面的顏色放到計分版相應的分數格子上。
3. 拿取自己顏色的起始改良板塊。

 
每位玩家依照計分版上的順序（左至右分別是綠、藍、黑、黃、紅）， 

把自己1顆貨物棋子放到定價區上5的位置。
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2-4人遊戲的零售商設置
為了維持玩家之間需要競爭市場，會在某些地點放置零售商板塊， 
例如 4 .

每塊零售商板塊可以放置的地點都不同， 
這視乎各地點的大小（分為 S  小、 M  中、 L  ]大三種）， 
地點上與零售商板塊上各有標示。

按號碼分開3種零售商板塊，分別洗勻並按以下指示在指定地點放置1塊： 
 
2人遊戲請在中國、加拿大、加勒比海、 
及任何沒有玩家辦公室棋子  的中型地點各放置1塊。 

3人遊戲請在歐洲、南非、及任何沒有玩家  的中型地點各放置1塊。 

4人遊戲請在加拿大及其中一個沒有玩家  的中型地點各放置1塊。 
 

5人遊戲不會使用任何零售商板塊；把全部沒有用到零售商板塊的放回遊戲盒。

 
零售商詳解請見第20頁。

範例： 
北非是中型地點（右方有個
「M」字），因此你們可以在
那裏放置1塊「M」的零售商
板塊。
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進行遊戲
一局遊戲會遊玩五輪， 
在遊戲版圖最上面的遊戲輪紀錄表紀錄：

 
每輪有八個階段，在遊戲版圖上的階段表各有一個圖示：

每輪會由左至右逐個階段執行。 
完成最後一個階段之後，該輪完結，然後進行下一輪的階段一。

階段一：規劃
所有玩家同時使用自己的平板，在屏風後秘密決定本輪要執行什麼行動。 
必須把其中一塊的一部分疊在另一塊上面，可以自由選擇要以哪一面朝上， 
但必須遵守以下規則： 

1.兩塊平板必須平行或成直角：

2.上面的平板必須遮住下面的1-4格：

每塊平板在每面各有6格，有些有圖示，有些則是空格。 

以下是一些符合規則的平板放置方法，各遮住不同數量的格子。 
無論是空格還是有圖示的都可以遮住：

遊玩提示：規劃時要考慮什麼呢？我們會在闡述規則時講到。現在你們只需要知道這個
決定對之後的行動非常重要，會影響本輪接下來的全部階段！

玩家還可使用改良板塊以升級自己的平板（詳見第12頁）。

玩家要以屏風遮住自己的規劃，不讓其他玩家看見，直到全部玩家都完成規劃。 
然後所有人一起拿起自己的屏風，公開自己的規劃。

記得：所有可見的圖示都是可用行動， 
而被遮住的圖示則是不可用行動。 
沒有圖示的格子稱為空置格子。 

有圖示格子
 
 

空格

遮住1格 遮住2格 遮住3格 遮住4格

本例有5個可用行動和 
4格被遮住的格子。
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階段二：調整定價
玩家會在本階段決定自己本輪賣出貨物的定價 ( )。 
在定價表調整自己的棋子以作紀錄。 

每輪開始時，所有玩家的定價都是5。 
 
以下行動會升降定價：

• 每個   圖示會把自己的定價下降1格。
• 每個  圖示會把自己的定價上升1格。 

提示：本遊戲的定價至關重要！從階段四起（改良生產，詳見第12頁）， 
定價便是本輪中玩家的行動順序，定價越低越早行動，足以影響勝負！

階段三：生產
玩家會在本階段生產貨物 ( ) ，在之後的階段賣出。 
玩家有若干方法生產  :

1. 每個可用的  圖示會生產1顆 。
2. 每格被平板遮住的格子會生產1顆 。

把生產了的  放到自己整理盒的已生產貨物區。  

除了上述方法，特定科技（詳見第18頁）、零售商（詳見第20頁）、 
改良板塊和貨物板塊（詳見第12頁）都會生產 。

 
範例： 
右圖規劃的定價是3， 
因為有兩個可用的  圖示，
各把定價下降1格。

範例： 
右圖規劃會生產7顆 ，因為上
面的平板遮住4格， 
而且有3個可用的  圖示。 
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階段四：改良生產

從第一位玩家開始，根據自己的平板裏有無可用的  圖示， 
每位玩家輪流執行以下相應的行動：

 
若有可用的 ，拿取改良區裏其中一塊改良板塊。 

 
若沒有可用的  ，改為拿取1塊貨物板塊( )。 
玩家拿取新板塊後，可在下一輪開始使用它。

使用改良板塊
遊戲開始時每位玩家都會拿到1塊改良板塊， 
從第一輪的階段一便可以使用。 
有以下兩個使用方法:

把改良板塊升級平板。 
 
遵守以下規則，可把改良板塊放到平板上： 
i. 改良板塊必須面朝上放到平板上。 

ii. 改良板塊必須遮住平板的2格，不可伸出平板的邊界外 
（例外：研發了4G科技的玩家可以忽略本規則的一部分)。 

經階段二調整後的定價，從階段四開始顯出功用： 
定價最低的玩家先行動，然後按低至高的順序； 
若定價遇平手，則他們當中最低分的玩家先行動。 
這稱為「先後規則」。 
有時候玩家會在階段二之後改變定價， 
因此在每階段開始時，都應該檢查所有玩家的定價。

1 

1 

2

正面 背面

放置改良板塊範例
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被改良板塊遮住的圖示視作不可用，但不會因此在階段三生產額外的 。 

改良板塊可以遮住另一塊改良板塊的1格，但不得完全遮住另一塊。

可以用平板遮住改良板塊的若干格甚至整塊。

玩家也可不把改良版塊放到平板上，改為面朝下使用它，放在自己前面。每塊面朝下
的改良板塊會在階段三生產1顆 。

改良板塊背面的  提示這面不可放到平板上。

貨物板塊 ( ) 亦不可放到平板上，所以它們兩面都有  圖示。 
每塊  會在階段三生產1顆  。

階段五：研發科技
玩家在本階段會按照先後規則輪流行動（詳見第12頁）。

科技可以用來促進銷售並給予獎勵。遊戲版圖下方會記錄所有科技的研發進度。

• 使用進度棋子 ( ) 記錄研發進度。

• 本階段開始時，你每擁有1個可用的  圖示，便會獲得1顆  。

• 根據先後規則，玩家會輪流花費自己擁有的  ， 
用來研發新科技。玩家沒必要全數花費獲得的  ， 
但注意沒花費的  必須在自己回合結束後放棄掉，放回整理盒。

• 科技板塊列明研發該科技所需的  數量。 
 

• 玩家把自己的  放到想要研發的科技旁的格子。 
如有多顆  ，可把它們自由分配到不同的科技。 

• 當任何玩家累積到研發某科技所需數量的  ，便研發出該科技。 
他取回該科技旁全部自己的  ，放回整理盒，然後在該科技板塊旁放置自己1顆 ( ) 
從此他便會獲得該科技的獎勵（詳見第18頁）。

2

此科技的  成本

研發此科技期間放置  的格子
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範例：假設下面是你的規劃：

由於共有3個可用的  圖示，因此你獲得3顆 。 
你想研發4G科技，成本是 。

你開始研發它，在那裏放置3顆  。 
如要完成科技，你還需要在以後的遊戲輪在那裏多放置3顆 。 

若下一輪你仍然有研發行動，可以在那裏增加  ， 
或改變方針，著手研發別的科技。

 
科技獎勵
玩家研發出任何科技都會獲得其獎勵，在科技板塊有描述， 
通常都是在特定階段生效的額外效果，或者加強你的可用行動（科技詳解請見第18頁）。

專利
第一位研發某科技的玩家會獲得其專利。 
把自己的  放置在該科技後， 
便會獲得其專利板塊，放到自己前面。 
 

遊戲結束時，玩家會因自己的專利得分（板塊上寫有分數，例如  分）。 

但注意，想取得專利的話， 
你的研發成本會比其他玩家貴1顆  。 
 
 
當然，代價是不能獲得專利！

由於多位玩家可同時研發相同科技， 
當任何玩家取得專利後， 
即使其它玩家因為成本減少而有足夠的 ， 
也要待自己的回合才可研發出該科技。

研發此科技 
並取得專利的成本

紅色玩家和綠色
玩家都在研發遊
戲機科技。

綠色玩家首先研發
出該科技，獲得其
專利板塊，並取回
該地點全部自己的

，並放置1顆自己
的 。

綠色玩家放置
最後1顆所需的

。

輪到紅色玩家的
回合時，她也立即
研發出該科技（由
於成本減1），但
不會獲得專利！

此符號表示設置遊戲時， 
應該把這專利板塊放到哪裏

遊戲結束時得分

1

3

2

4

 一旦有玩家取得專利，所有其它玩家研發該科技所需  便會減1。
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輪到紅色玩家的
回合時，她也立即
研發出該科技（由
於成本減1），但
不會獲得專利！

階段六：物流
玩家在本階段會按照先後規則輪流行動（詳見第12頁）。

遊戲開始時，每位玩家都只會在1個地點有1顆  。 
為了開拓市場，你們必須擴展到別的地點。 
這時候便需要物流幫忙。

• 擴展到別的地點需要 。

• 你每擁有1個可用的  圖示，便會獲得1顆 。 

• 根據先後規則，玩家會輪流花費自己擁有的 ，用來擴展市場。玩家把自己的  放到
想要開拓的地點旁的格子。只可在自己有 的相鄰地點放置  （遊戲版圖上有線連接
的地點視作相鄰）。  

• 沒有花費的  必須在自己的回合結束後放棄掉，放回整理盒。 

• 當任何玩家累積到開拓市場所需數量的 ，便取回該地點旁自己的全部  放回整理
盒，然後拿取整理盒裏1顆  ，放到該地點最左邊  的格子。

總是把新的  放到最左邊的空格。 
 
若沒有空格，任何玩家都不能再在那裏放置  。 
 

地點越大，放置  的成本越貴，但也會開放給更多玩家進入。 

階段七：賣出貨物

玩家在本階段會按照先後規則（詳見第12頁）輪流賣出自己生產了的   
整理盒已生產貨物區內）。 
該地點符合以下全部三個規矩才可賣出 。

• 有你的  。

• 沒有零售商。

• 有符合條件的買家可以購買  。

玩家把自己的貨物放到買家格子，即是賣出 。 
不過買家購買  亦是有限制的，詳細規則如下述：

紅色方格裏有數字，表示此買家買貨的最高定價。他不會支付高於此數字的定價
購買 。不過，要是玩家定價低於此數字，此買家非常樂意購買。簡言之，玩家
的定價大於此數字便不能賣出，等於或小於才可以。

紫色方格沒有數字，表示此買家願意支付任何價錢購買 （不會高於玩家的定
價），但只會向已經研發指定科技的玩家購買。方格裏的圖示顯示了所需科技。 
每個買家格子只會購買1顆 。 
所有賣不掉的 全部都會放棄掉，放回整理盒裏未生產貨物區。

範例： 
域多只在北非有  ， 
因此他只可在歐洲、中國、聯合酋長國、和南美洲放置  。

重要： 
賣出貨物時，必須從左到右填滿買家方格，如果可以向左邊的買家賣出（例如紅色
買家），不可跳過空格以賣給右邊的買家（例如紫色買家，或更高價的紅色買家）。

進入這地點的成本

放置 的位置

放置 的格子

地點名稱

每個方格都是一位買家

?

?

 一個地點只能容納每位玩家1顆   （除非因科技或零售商有別的規則）。
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範例：假設你生產了4顆  ，只在下圖這個地點有市場；階段二你把  的定價設
定為3；你研發了遊戲機和4G科技。最終你在這地點只能賣出3顆  ， 
因為最後一位買家要求你研發了近距離通訊科技，而你沒有。 
你有1顆  賣不掉，在本回合結束時放棄掉。 

提示：若你看漏了原本可以賣出的  （其他玩家也沒有幫助你發現）， 
那麼視作你失去了在那裏賣出  的機會。 
你可以嘗試跟其他玩家商量，看看是否允許你在回合外補賣。 
不過遊戲設計師強烈建議其他玩家不要理會！

階段八：得分

玩家會在本階段根據賣出的  和雄霸的地點得分。 
玩家可以不按順序，同時得分。

賣出貨物

每位玩家查看自己在遊戲版圖上有多少顆 ，把數量乘以當前定價（查看定價表）， 
便是你的得分。屏風後的乘數表可以幫助你們快速得知結果。

雄霸地點

玩家雄霸市場可以額外得分。在某地點賣出最多  的玩家雄霸了該市場， 
獲得相應的分數——該地點最右邊放置了  的方格所顯示的。 

即使玩家在某地點有 ，若他沒有賣出 ， 
也不會獲得雄霸地點的額外得分。 
 

若最右邊有  的格子寫著第二名的分數， 
表示在該地點賣出第二多貨物的玩家便會獲得此分數。

若賣出最多/第二多  的數量遇平手，他們當中 在最左邊的玩家勝出。

範例： 
藍色玩家在這地點賣出了最多  ，因此雄霸了此市場。 
最右邊有 的格子右上角寫著2分，因此藍色玩家獲得2分。 
毋須理會該辦公室的顏色。 

賣出最多貨物的得分

賣出第二多貨物的得分
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所有玩家拿走遊戲版圖上自己的全部
 ，放回整理盒未生產貨物區（不是

已生產貨物區）。

把改良區裏全部剩下的改良板塊放回遊戲盒。 
從板塊庫抽取5塊新的改良版塊，面朝上放到改良區。

把所有玩家的定價返回5。

把遊戲輪指示物前進一格。

在計分版記錄所有玩家的得分。

設置下一輪

然後開始下一輪的階段一。

遊戲結束和勝出遊戲
一局遊戲會進行五輪，第五輪階段八後，遊戲即告結束。 
所有玩家計算自己的總分：

遊戲期間得分

加上專利得分

加上零售商得分

最高分的玩家勝出！

若最高分遇平手，他們當中研發了最多科技的玩家勝出。 
若再遇平手，他們當中擁有最多專利的玩家勝出。 
若再遇平手，則他們共享勝利。

範例： 
藍色、綠色、紅色玩家在下圖的地點賣出了相同數量的 ， 
但藍色視作雄霸市場，因為他的  是三人當中的最左邊，因此獲得6分。 
接下來在綠色和紅色玩家當中比較第二多。 
儘管兩人都賣出相同數量的  ， 
由於綠色的  比白色在更左邊，因此獲得3分。

1 

2 

3 

P1



18 / 24

科技
玩家研發出科技之後會立即獲得獎勵。

玩家必須盡可能地使用科技獎勵。

有些獎勵只生效一次，有些則是永久生效。 
每個獎勵都在特定階段生效，詳情請參照每個科技的規則。

科技圖示詳解

有色數字方格標示該獎勵在什麼階段生效。

若沒有數字，表示該獎勵不需在特定階段生效——詳見後述的科技詳解。 

若有一個紅點，表示玩家會在研發完之後立即獲得該獎勵， 
而且以後每輪都會在特定階段獲得獎勵。 
但若方格裏沒有數字，代表玩家只會獲得該獎勵一次（研發完之後立即獲得）。

科技詳解
全球定位系統

無線區域網絡

從此你每個可用的  會在階段三生產2顆 
而非1顆  。

這是永久獎勵。

每輪的階段六，你可在任何一個已經有1顆你的  的
地點，放置第二顆 。這方法不允許任何玩家在任何
地點放置第三顆 ，也不可在零售商放置第二顆 。 

這是永久獎勵。

立即生產5顆  。 
把這些  放到整理盒裏已生產貨物區。

這是一次獎勵。

你可儲存在階段七賣不掉的所有  。

這是永久獎勵。

科技圖示

 
獎勵生效的階段

獎勵簡述
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遊戲機

鋰離子電池

近距離通訊

4G

從此你研發科技所需 減少1。 

這是永久獎勵。

階段六輪到你時，可把0-3顆 以你的定價賣出， 
但不要把它們放到遊戲版圖上任何地點。 
立即按屏風後的乘數表得分， 
然後把那些  放回你整理盒的未生產貨物區。 
這是永久獎勵。

你在階段一放置改良板塊時， 
每塊的其中一格都可以伸出平板。

這是永久獎勵。

從此你每個可用的  同時也視作  圖示。 
換言之，在階段六，請點算你擁有的  和  總數。

這是永久獎勵。

在任一你沒有  的小型地點放置1顆你的  。 
若那是零售商，如常獲得其獎勵。 
 
這是一次獎勵。

立即把你的定價上升1格。

而且從此每輪的階段二也會獲得此獎勵。

這是永久獎勵。

階段七你賣出  時， 
可在每個你沒有  的地點賣出1顆  ， 
不過必須遵守賣出   的所有其他規則（詳見第15頁）。  
這是永久獎勵。

你每研發了2個科技便會生產1顆 。 
立即獲得此獎勵，而且每輪的階段三也會獲得此獎勵。

這是永久獎勵。
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零售商
零售商不允許玩家在其所在地點賣出 ，不過玩家依然可執行物流來在那些地點放置 

 （放置了足夠的 便可）。 
 並非放在遊戲版圖的空格裏，而是零售商板塊的藍色方格。

藍色方格旁紅色方格的數字便是玩家在那裏放置  後，在遊戲結束會獲得的分數。 
總是從左到右放置 ，所以越早放置的玩家得分越高。

此外，玩家在零售商放置  後，會立即獲得該零售商的獎勵。 
 
所有零售商獎勵都是一次的。玩家可選擇不使用此獎勵。有些零售商沒有獎勵。

零售商獎勵

零售商的 
地點大小

你不可在這裡放置
第二顆  

零售商獎勵 玩家放置  的方格 

記得：同一玩家不可在任何零售商放置多於1顆  。

立即生產指定數量的 ， 
把它們放到你整理盒裏已生產貨物區。

拿取自己指定數量的 ， 
放到任何你選擇的科技上，加快你研發科技的進度。 
若你獲得2顆[ ，可選擇用來研發1-2個科技。 
即使你以此獎勵積累到足以研發科技的數量，也必須待
階段五自己的回合時（遵守先後規則）， 
才可研發科技，放置 。

立即把你的定價上升或下降1格。

你可在任何一個已經有1顆  的地點，放置第二顆 。 
這方法不允許任何玩家在一個地點放置第三顆 、 
不允許在沒有自己  的位置放置、 
不可在零售商放置第二顆 。

把你的1顆  從一個地點移動到另一個地點。 
你可以移動其他零售商板塊的 。 
要是這個行動導致地點或零售商騰出空位， 
便把那裏剩下的全部  左移來填補。 
你不會因這個移動獲得任何零售商獎勵。
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設置遊戲時可否隨機放置零售商板塊？
不可，否則會破壞遊戲平衡。

平板上的標誌(  / ) 代表什麼？ 
他們只用於遊戲設置時分辨兩種平板，遊戲期間不用理會。 
 
階段一之後，我能否改變板塊規劃？
不可。遊戲設計師不允許玩家更動你的板塊規劃， 
即使你聲稱自己犯了重大錯誤亦然。

若兩位玩家的價格和分數都一樣，怎樣分辨行動次序？
他們當中起始分數（計分版上最高那行的有色格子）較低的先行動。

 
 

我可否使改良板塊被平板完全遮住？
可以。規則只要求你放置改良板塊後，兩格都在平板上， 
沒有不允許你在其上再放置另一塊平板遮住它。 
儘管這完全沒有用處，但規則不禁止這樣做。

我可否把1塊平板完全遮住另一塊，或把它們並排？
不可。 
必須把1塊平板遮住另一塊的1-4格， 
而上述兩種放置都不符合此規則！

我在階段三生產的  多於我需要，我可否自願放棄生產某些 ？
不可，你必須按規則生產全部你可以生產的 。

常見問題
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